Exercices de I’ UNED, Guirlande flash & Lave-linge

L’Université Nationale d’Education a Distance a pour mission de service public de promouvoir
I’éducation a distance dans de nombreux domaines pour toutes les générations. Avec plus de

205 000 étudiants, elle est une des plus grandes universités en Europe. Située a Madrid, sa section
« Ecole d’échecs » est dirigée a ce jour par Monsieur Juan Carlos ANTON.
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| - Attaque double

- Attaque du défenseur

- Attaque a la découverte
Attraction

d’entrainements/Tactiques de I’école

B Entraine ménts personncls UNED » puis vous sélectionnez la

catégorie d’exercices qui vous

convient.

. Enfilade
® - Interception - blocade

Chacune de ces catégories tactiques
- Neutraliser la défense

4 7
Promotion de pion est composée d’un panel de 60

exercices. C'est le méme nombre pour
toutes les catégories et leurs thémes sont clairement définis dans I'apercu. L'autre facon d’y accéder
est de passer par la commande « Entrainement/Entrainements approfondis/Guirlande flash». Mais,
= ‘ =

@ Ouvertures ’ cette fois, vous aurez a faire

% Entrainement sur une carte * |4 Classements de I'entrainement * avec 2 approches. Soit c’est la

formule « Mémoriser » et

A Transsibérien express " Entrainements approfondis ~ *

)i Ressources po Il Ecole UNED

4 Mémoriser * < Uwe Auerswald (Basique)

2 vous étes chronométré dés le
% Expédition pour I'Everest

—_— début de I'exercice et pour
'~ Guirlande flash

toute sa séquence avec un
e e T TIESE  résultat en fonction d’un
tableau type dont le meilleur temps se situe en-dega de 0,70 seconde (cette formule est destinée aux

joueurs aguerris). Soit vous retenez la formule « Calculer », destinée aux joueurs moins chevronnés,

B Testez votre lave-linge

et votre score le plus court sera inférieur a 0,50 seconde pour son meilleur résultat. Mais, la encore
et pour « Uwe Auerswald », vous aurez le choix entre 2 options ; « Basique » pour les exercices de
niveau 1 et 2, « Complet » pour I'’éventail complet des exercices.

Comment cela fonctionne t-il ? Avec « Calculer » votre 1° coup n’est pas chronométré !!

Vous avez tout le temps pour trouver ce coup et imaginer la suite qui en découle. Mais, dés que vous
jouerez le 1¥ coup, le chronomeétre se mettra en marche !

La représentation graphique de ces séries d’exercices rappelle et fonctionne un peu comme le jeu du
morpion. Le but est d’aligner les couleurs au mieux des capacités de chacun. Mais, s’il existe un
déroulement conventionnel de ce jeu dans les « Positions d’entrainement », la commande



« Guirlande flash » sera soumise a votre vitesse et ceci affectera directement I'apparence du tableau

La fenétre s’ouvre et présente au départ
un ensemble de 90 boutons grisés
semblables a des rivets. Vous retrouvez les
neuf mémes themes avec chacun 10
degrés de difficulté. Lorsque vous faites un
double clic sur n’importe quel bouton de
ces themes, la fenétre de I'échiquier vous
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Le niveau de résolution est accessible a la fin de chaque
série sous la forme d’un petit fenestron sanctionnant votre
parcours. Et c’est ce résultat qui va colorer le bouton que

résultat.

propose de résoudre directement une
position. Vous devrez en résoudre 6
différentes avant que d’obtenir votre

LX)

vous aviez sélectionné. Le chronométrage évoqué porte sur

I’ensemble des exercices a vous proposés et se mesure au

temps assigné a I'origine. Ce temps est divisé par le nombre

des exercices et vous donne une moyenne en secondes.
Chaque erreur colte une pénalité de 5/100émes de
seconde. Le nombre des erreurs est comptabilisé ainsi que
le nombre des coups essayés.

Ce que signifient ces colorations est expliqué dans le
bandeau du haut de la fenétre depuis la commande

« Information ». Et, pour « Mémoriser », les
classements vont de « Novice », lorsque votre moyenne
vous rapproche d’'une momie ayant bu du platre et se
situe entre 5,5 secondes et 99 secondes, a « Survoltage
avéré » lorsque votre main va plus vite que votre ceil et
fait de vous un vrai ‘Flash Gordon’ de I'échiquier !

Retenez que, pour « Calculer », votre plancher de

Bloc de positions fini !

Temps utilisé
Temps alloué:
Nbr de coups:

Temps estimé:
Qualif. du bloc:
Qualif. du niveau:
Qualif. globale:

16.59"

16.59" Nouveau score
19

0.87"

Candidat Grand Maitre
Novice

Novice

ur

rerte

de

7 Survoltage avéré < 0.70"

"|@ Grand Maitre < 1.00"

© Candidat Grand Maitre < 1.50"

© Maitre < 2.20"

© Candidat Maitre < 3.10"

© Amateur < 4.20"

) Débutant < 5.50" = Plancher du niveau suivant

© Novice < 99.00"

débutant se situe a moins de 3 secondes en moyenne lorsqu’il est a moins de 5,5 secondes en

moyenne pour « Mémoriser ». Ceci est logique puisque vous avez davantage de temps alloué au 1%

coup dans « Calculer ». Idéalement, vous transformerez I’ensemble de ces boutons en une

succession de petits éclairs mais il y a du chemin avant que d’y parvenir car, pour cela et dans les

deux cas, il vous faudra accomplir tous vos coups dans chaque séquence en quelques 10°™ de

seconde en moyenne !



Vous pouvez a tout moment avoir une vision claire
et précise de vos progres dans chacune des phases

MM Proposées par ces exercices en sélectionnant

@ 2016-06-30 13:38  0.89 crang uaicre | iCONEvOUlu. D’un clic droit, vous faites apparaitre
@ 2016-06-30 13:38  0.93 15.75 Grand Maicre | historique détaillé. Par ailleurs, la commande
© 2016-06-30 13:37 1.09 18.52 Candidat Grand & Configurer/Tactiques » vous offre par défaut de
€ 2016-06-30 13:36 3.62 61.59 Zmateur « Poursuivre le voyage » comme cela vous est
proposé dans |’entrainement approfondis

Classer*ant 1.63
« Transsibérien express » (Voir la documentation

Temps total 110.895 00:01:50 ) i
sur le site de LUCAS Chess). Les 540 exercices de la
.,Blfawlanau»ash:uW«Auerswal_ - . *a@: S Commande 1 Sont éqUIva|entS dES 6 X 10 X
Calculer
& O 9 exercices de la commande 2 en ce qui
B . . s 4 s s s w w u.. concernel'UNED.Mais ce principe du
Attraction 0ofo00O0OO80O0 006 | morpion comporte une variante avec la
pevition 000 EEEEOOO .
I 0000000000000000 | commande « Uwe Auerswald ». Cette fois,
commerromir D Q00000000 OOOOOEO | letableau des boutons se compose de 16 x
nterception DOO0O0OOOOVOOOOOOOO | 9blocs de 5 exercices, soit 720 exercices !
rcinierr - @O OOOOO0OOOOOOOOO : ; iffé
- 0000000000000600 0 Et les themes abordes.sont dlffere.nts de
e 000000000000 0OOOEO | ceuxdel’'UNED. Ce quirend ces divers
Uiuidaton 00000V OOOOOOOOOEO | entrainements parfaitement

complémentaires ! A une nuance pres
toutefois | Les notions de « Eliminer.. » et « Neutraliser... » pour ce qui est de la défense sont assez
proches I'une de I'autre, c’est ainsi que les titres proposés sont a la discrétion de son auteur. Par
ailleurs, dans les 2 options (UNED ou Auerswald), refaire un bloc d’exercices est soumis a une
redistribution aléatoire de I'ordre des positions. Vous retrouverez I'échantillon avec les mémes
exercices mais vous ne saurez pas dans quel ordre ils se présenteront, ce qui renforce la difficulté du
chronométrage !

Nota bene : Vous pouvez a tout moment refaire un bloc d’exercices d’un
double clic sur n’importe quel bouton, méme déja coloré !Parce que le temps
est le critére principal d’acquisition de ces réflexes de champion, notez au passage qu’il peut arriver
gue vous proposiez le bon coup sans que celui-ci soit reconnu comme valable par le programme. Le
déplacement d’une piéce doit se faire au centre de la case de destination. Si la piéce est posée de
facon excentrée sur cette case, le programme ne reconnait pas forcément le coup, c’est arrivé et cela
vous arrivera sirement.

Testez votre lave-linge

eme

Une autre nouveauté apportée par la 10°™° version de LUCAS Chess est sur une présentation un peu
plus triviale. Il s’agit de laver son linge sale, non pas en famille mais sur le mode du lavoir, c’est a dire
par la répétition courageuse d’une partie que vous aurez vous-méme créée. L’accent est mis sur la

qualité de vos coups dans une partie aux conditions qui vous sont favorables !!

Faire la lessive passe par la commande « Entrainement/Entrainements approfondis/Testez votre
lave-linge ». Le principe est radicalement différent de ce que vous venez de voir au travers des
options précédentes. Cette fois, vous étes dans votre répertoire face a des adversaires dont le niveau



augmentera inexorablement au fil des épreuves. Vous devrez jouer deux fois (avec les blancs puis les
Magnus X

= % 9 noirs) des parties aussi parfaites que possible. Mais vous

A 5 sl 3, ot
- B2 © Positions d'entrainement »
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n’étes pas seul, un tuteur diment désigné et dont le temps

3 Jouez comme un Grand Maitre
Entrainement aux mats >

de réflexion doit étre calibré au mieux (depuis la fenétre

Trouvez le meilleur coup

Toat de régieincs ' principale, utilisez la commande « Options/Configuration »,

Votre test quotidien

1§ carsue mCtdsg * I'onglet « Tuteur ». Il est possible d’utiliser un programme
¥ Ouvertures L

« cssements de fentainement > @xterne différent de celui par défaut calibré a 10 secondes
[ SN Enirainements approfondis |

A Transsibérien express )it Ressources pour les Zébres 1]

par coup. Pour cela reportez-vous a la question n°7 de la

# Expédition pour | Everest
+ Guirlande flash
Testez votre lave-linge

documentation en Francais intitulée FAQ, disponible dans la
Y rubrique « Notices » du site de LUCAS Chess,) vous assistera
dans la création de cette partie. Coup par coup, ce dernier vous dira I’évolution de I'estimation du
coup et colorera automatiquement ce dernier dans la colonne de notation, tout en vous laissant le
choix de garder votre coup ou d’adopter le sien.

: ;
— = La commande « /.../Testez votre lave-linge » fait
Sl e apparaitre une fenétre comportant deux

Actel | Données

onglets. Le 1 (Actuel) vous informe que vous
Lessive actuelle 1/66

aurez dans cette épreuve, 66 lessives a

M : Act 20160614 - . .
s accomplir. Votre 1°" adversaire (Acqua le bien
Tache: Créez la partie

Couleur: Blancs

nommé !) est assez faible avec un classement de

Coneells 010 844 points Elo. Cependant votre tuteur lui est
Joeei 09100100 plutot tres fort, ne vous réjouissez pas trop vite !

Index: 100.00

Vous avez les blancs, vous n’avez pas dépensé de

(o) e .
0.00% temps et vous n’avez utilisé aucun conseil. Vous
n’avez joué aucune partie et votre 1°" tache
consiste a jouer ce qui va servir de support a la suite des exercices.
Testez votre lave-linge Avec le second Onglet, celui des données, vous

B retrouvez les mémes informations et,

Fermer Fichier Jouer

notamment, le fait que I'index des parties est de

Actugl | Données

100%, alors que le vbtre (en bas de I'onglet

ive act. Moteur Elo Couleur Projet Conseils Parties  Temps  Index
1 Acqua 20160614 B44 Blancs | Créez la partie 1] 1] 00:00:00 100,00

« Actuel ») est de 0.00 %. Cliquez sur la
commande « Jouer » et créez cette partie support. Vous noterez au passage qu’il n’y a pas de
chronométrage, vous disposez du temps nécessaire a la concentration !

2: Analyse de votre coup

e——— Votre coup Au cours de cette création, il vous sera
e 0% ponts proposé un certain nombre de coups
suggérés par le tuteur. Dans cet
exemple, les blancs se proposent
d’échanger le Pion central alors que le
programme préfere le contrdle de la
case b4. Cette différence peu élevée
(0,28 pour 0,26) découle directement du
temps que vous avez laissé au tuteur

pour calculer. Il est important de

Slolollhoe e 510 Lo S0 e paramétrer ce point aussi bien que

Coups analysés: |a3+0.28pts & ‘ Consulter un répertoire




possible. Lorsque vous serez arrivé au bout de cette partie et au regard du nombre des conseils qui
vous auront été délivrés par le tuteur, vous entrerez proprement dit dans la phase complémentaire
de cet exercice. C'est-a-dire que vous devrez non

actuel | Données |

seulement rejouer cette partie, cette fois sans erreur, mais
Lessiv: vous aurez d’abord a résoudre autant d’exercices de

tactiques que vous aurez eu de conseils.
Moteur: Acqua 20
Elo: 844 . ~
Tache: Puzzles = Dans cet apercu, le nombre des exercices apparait sur le

Couleur: Blancs tableau de bord du lave-linge et indique 13. C’est ici que
Conseils: 13/13 . . , .
Paitiss nous retrouvons les exercices tactiques de I'UNED via la

Temps: 00:11:54  commande « Jouer » du bandeau supérieur.
Index: 92.65

Il est nécessaire de les réussir tous et ceux que vous ne
parviendrez pas a résoudre du 1°" coup vous seront reproposés en fin de session. Jusqu’a ce que vous
ayez expurgé tous les exercices, c’est le 1¥' rincage !

La mention de 'UNED apparait en bas a droite de I'échiquier
ainsi que le nombre des exercices encore a résoudre.

En cas d’erreur de votre part, une

annonce vous donne le nombre

@ cette igne dentrainement est terminée.

Annihilation of defense - 7
UNED chess school

A faire 1: 12

i Erreur

'E Erreurs: 4, Conseils: 0
.

Continuer

de tentatives infructueuses

effectuées.

Lorsque vous aurez, sans coup férir, résolu toutes les positions, un message sera délivré. Cliquez sur
« Continuer », retour sur le tableau de la fonction, cette fois
avec des informations supplémentaires accessibles depuis

Cette ligne d'entrainement est terminée. I'onglet « Données ». Vous étes successivement passé d’une
Bravo, vous avez tout résolu !

partie jouée a une série d’exercices tactiques, vous voici a

nouveau devant la méme partie a rejouer, avec la méme couleur

sur une ouverture que vous pratiquez, contre le méme
adversaire.

Votre but sera de rejouer la partie soit avec les coups que vous aviez

choisis, soit ceux du tuteur. Vous devez I'accomplir sans erreur, c’est Joué avant: cxd5 (+0.26)

Joué maintenant: a3 (+0.28)

Continuer

fois cette partie réussie avec les honneurs, une fenétre message

le second ringage et le programme avec la fenétre « Score » retiendra
que vous avez optez pour le coup

du tuteur plutét que le votre. Une

@ Félicitations, ce cycle est accompli !

Continuer

apparait et vous indique que le cycle de lavage est accompli dans
son entier. Vous pouvez maintenant passer a la partie suivante,

contre le méme adversaire mais, cette fois, vous avez les noirs.



oue "
Testez votre lave-linge

et [ oo dans la colonne ‘Projet’.

lessveaciele  Momur Eo  Coulr Frogt Conseils Parties  Temps  Index
AQBEH.. B4 Blncs Acompi! 13 2 W25 693
2 AQB0IEH.. B4 Nors Créez la parte 0 0 0000:00 10000

Notez au passage que votre indice de réussite sur la
1% partie a changé. Il donne une réussite 3 89,93 %.
Ce méme indice apparait en gros caracteres en bas de
I'onglet ‘Actuel’ et son principe est le suivant : chaque
partie recevra un % de réussite dans la colonne
‘Index’ de I'onglet des données. Mais ce qui est
indiqué sur I'onglet ‘Actuel’ sera la moyenne des
indexes de I'onglet des données.

Sachez enfin que le programme LUCAS Chess est
attentif au rythme et a I'ampleur de votre

< Vous devez donc créer cette partie, ce qui est indiqué

Testez votre lave-linge

ol

Fermer  Fichier  Jouer

Actuel | ponnées.

Moteur:
Elo:
Tache:
Couleur:
Conseils:
Parties:
Temps:
Index:

Lessive actuelle 2/64

Acqua 20160614
844

Créez la partie
Noirs

0/0

(1}

00:00:00

100.00

89.93%

progression. Si vous gagnez trop rapidement avec des indexes trop élevés (Par exemple, vous jouez
toutes vos parties en moins de 30 coup en atomisant les programmes), LUCAS Chess vous fera sauter
des étapes et le classement de vos adversaires augmentera rapidement. En conclusion, cette option

est une approche a la fois studieuse et ludique de la construction d’une partie !

Pour de plus amples informations, suivez la documentation gracieusement proposée dans la rubrique

« Notices » du site de LUCAS Chess.



